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FEKETE CSOND: IRODALOM-NEPSZERUSITO SZABADULOSZOBA

Absztrakt

Kutatasunk tervezési fazisdban egy olyan tantermi segédlet 1étrehozasara torekedtiink,
melynek célja a kozépiskolds tanuldk irodalom irdnti érdekl6désének gamifikacids
technikak alkalmazasaval valé felkeltése. Uj trendek mutatjdk - az orszagban és a
nagyvilagban is - az egyre nagyobb népszerliségnek érvendé szabadul6szobak sikerét.
Mig a koztudatban a szabadul6szobak csupan szérakozasi lehetdséget nytjtanak, addig
mi egy ujfajta szemléletmdddal tekintettiink a modszer adottsagaira, lehetdségeire.

Csapatunkkal torekedtiink egy olyan moddszertani alap kidolgozasara, amely egyfajta
univerzalis vazként alkalmazhaté a kozépiskolai oktatdsban, igy a didkok szamadra a
kevésbé izgalmasnak tartott irodalmi miivek fogyasztasahoz is meghozza a kedvet, illetve
a szoba elemeinek megismerése révén segitheti az 6rai értelmezést, elemzést.

A szabadul6szoba egyik f6 értéke annak komplexitdsaban és flexibilitdsaban rejlik. A
kidolgozott segédlet segitségével barmely mi ,behelyettesit6” a vazba, emellett a
program barmilyen - az alapkoévetelményeknek megfelel6 - helyen, id6ben és szamu
jatékossal megtarthatd.

Kulcsszavak: irodalom; szabaduldészoba; oktatds

El6zmények

Informatikus-kényvtaros hallgatoként 2018 6szén ,,A média- és informacios miiveltség
tartalma” cimd kurzusunk abszolvalasahoz egy olyan szabaduldszobat kellett
megalmodnunk, melynek az informaciés miiveltség képezi jelent6s részét.
Projektmunkank célja az volt, hogy a résztvevd jatékosok megértsék az informacid
hatalmanak szerepét. Arra voltunk kivancsiak, hogy miként miikédik a gyakorlatban az
informaciok megtalalasa, visszakeresése, értékelése, valamint dontéshozatalban val6
felhasznalasuk. Ez a kivancsisag, valamint a szabadul6szobak miikddési mechanizmusarol
kézhez kapott moédszertani 6sszefoglal6 kell6 alapot adott a kutatas kibontakozasahoz. A
kutatomunka megkezdéséhez a Tarsadalmi Befogadas Szakkollégium nyujtott
lehet6séget. Ekkoriban mar mindharman aktiv tagjai voltunk a szakkollégiumnak,
azonban egyikdnknek sem volt 6nall6 kutatasi anyaga. Koller Inez Zso6fia, a szakkollégium
vezet6 tandra lehet6vé tette, hogy a 2018 decemberében lebonyolitott IV. Jov6-Kép
Workshopon bemutassuk projektiinket.
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Fejlodéstorténet és modszertan

2018 novemberében elkésziiltliink a szabaduldszoba alfa-verzi6javal, amit akkor még
konyvtari  szabaduldszobanak neveztiink. Hosszas  kutatémunkalatok utan
meghataroztuk a jatékmechanizmust, aminek mentén kialakitottuk a kerettorténetet és a
feladatokat.

1. sz. dbra: Jatékmechanizmus

1. feladat oemm 2. feladat ) .
4 jegyl kod,

- megoldas

3. feladat | ' '

Forrds: sajdt forrds

Story

ismertetés

A résztvevdk szamat 6 foben hataroztuk meg, emiatt mindenképpen sziikségesnek
éreztiik, hogy a feladatok parhuzamosan is elvégezhet6ek legyenek, azonban tligyeltiink a
logikai sorrendre is. (A 2. feladat az els6 megoldasa nélkiil nem megvaldsithat6, ahogyan
a 4. sem a 3. nélkiil.) Minden egyes feladat sikeres teljesitése egy szamot eredményez,
amit, ha helyes sorrendben hasznalnak fel a résztvevd jatékosok, kijuthatnak a szobabol.
A feladatok megoldasara és a kijutasra a jatékosok minddssze 30 percet kaptak. A jaték
sordn nem hagytuk teljesen magukra a résztveviket, hiszen a program idétartama alatt
kint tart6zkodo6 szervezdk ad6-vevon keresztiil nyudjtottak segitséget a szabaduldknak,
amennyiben arra jelzést kaptak (hangjelzés gombnyomasra vagy kérdés feltétele). Erre
mindossze haromszor volt lehetdségiik.

A jatéknak a PTE KPVK Pécsi Képzési Kozpont Kari Kényvtaranak olvasoterme adott
otthont, ami énmagaban tdl nagy tertilet lett volna jatéktérnek, rengeteg funkcidtlan
eszkozzel. Erre azt a megoldast talaltuk ki, hogy a jaték szempontjabdl szlikséges részeket
feltling szinli ragasztoszalaggal keritettiik korbe, jelezve a jatéktér hatarait. A jatéktérben
elhelyeztiik a feladatokhoz sziikséges eszkozoket, valamint a funkcid nélkiili targyakat és
a szoba hangulataért felels dekoracids elemeket is.

Az elsd tesztelés alkalmaval hamar kideriiltek a buktatdk: a jaték elején a résztvevikkel
ismertetett kerettorténet nem volt elég kidolgozott. Arra is hamar fény deriilt, hogy a
feladattipusokat inkabb a szakmabeliek tudasara alapozva talaltuk ki és nem egy atlag
konyvtarhasznal6éra. Mindemellett arra sem voltunk felkésziilve, hogy a jatékosok a
feladatok sorrendjét esetleg felcserélik. Amennyiben a résztvevék hamarabb talaljak meg
a masodik feladatot, mint az els6t, nincsen lehet6ség az azonnali megoldasra, hiszen az
egyes feladatbdl sziikséges informaciomorzsa még nem all rendelkezésiikre.

A feltart hibak megoldasan dolgoztunk tovabb, majd decemberben részt vettiink a IV.
Jovo-Kép Workshopon. Tovabbra is az informaciés miiveltségre alapulé Konyvtari
Szabadulészobaval érkeztiink az eseményre, azonban szamos valtoztatast eszkozoltiink a
jaték menetében. A jatéktér az el6zével azonos helyszinen kertilt berendezésre, viszont
sokkal jobban kihasznaltuk a rendelkezéstlinkre all6 teret. Mar nem volt szlikség a jatéktér
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korlatozasara, mert a feladattipusok datalakitdsaval sokkal iranyitottabban zajlott a
konyvtarban valé keresgélés. A feladatok egyszeriisitésével mind a szakmabelieknek,
mind az atlag konyvtarhasznaléknak - s6t még a konyvtarat messzir6l elkeriild
jatékosoknak is - élvezhetd lett a szabadulas. Jelen volt ugyan az informaciokeresés és az
informaciofelhasznalas mozzanata, azonban sokkal tobb logikai gondolkodast igényld
feladatot alkalmaztunk. Atgondoltuk a feladatok logikai sorrendjét is, ezuttal
minimalizaltuk annak az esélyét, hogy a feladatok sorrendje felcserél6djon, ehhez az
olvasoteremhez tartozo, kulccsal zarhat6 raktarszobat vettiik igénybe, ami térben is
elvalasztotta a feladatokat egymastol. Megtartottuk az eszkozoket és a szoba
hangulatahoz hozzajarulé funkciétlan elemeket is, viszont ez alkalommal sokkal inkabb
koncentraltunk az aldbb emlitettek és a kerettorténet 6sszhangjara.

A tesztelések sordn nem iitkoztiink akadalyokba, rengeteg pozitiv visszajelzést
kaptunk, azonban mi ugy éreztiik, hogy megragadtunk a szoba edukativ jellegénél.
Felhivtuk a figyelmet az informaciés miiveltség fontossagara, bizonyos részfeladatokkal
még fejlesztettiik is azt, azonban a szabadulészobanak nevezett jatékteriink még mindig
egy logikai rejtvényhez hasonlitott. A jatékosok beléptek egy szobaba, roégton
szembesliltek a feladatokkal, majd teljesen irdnyitott médon eljutottak a megoldasig.
Val6jaban nem volt meg az a szabadsaguk, ami a szabadul6szobakat jellemzi, hogy adott
egy jatéktér és ott barhonnan elindulhatnak, majd a feladatok helyes logikai sorrendjét
megtalalva lehet6séget kapnak a kijutdsra. A mi esetiinkben a résztvevok készen kaptak a
logikai sorrendet, az ut ki volt jel6lve szdmukra, a szemfiilesebbek ezt észre is vették, ami
miatt a jaték elveszitette élményszerliségét. Ezekkel a tanulsagokkal dolgoztunk tovabb,
egészen addig, mig el nem késziiltiink a szoba béta-verzidjaval.

2019 aprilisaban megrendezésre kertlt az V. J6v6-kép Workshop, ahova mar a végsé
formajat elnyert Fekete Csond cimll szobaval érkeztiink. A szoba alfa-verzidjanak
jatékmechanizmusat megtartottuk, azzal a kiegészitéssel, hogy megtalaltuk a megoldast a
feladatok logikai sorrendjére. Tovabbra is egy megoldasi sorrend volt, azonban barhol ra
lehetett 1épni a kijutashoz vezet6 tutra. A feladatok megoldasaban nem feltétlentl kellett
linearisan haladni, immar lehetéséget adtunk a visszafelé haladasra is. Ezuttal nem mi
alkalmazkodtunk a jatéktar helyszinéhez, hanem a kerettorténethez hoztunk létre sajat
jatékteret, mindezt egy teljesen tlres szobabdl kiindulva. Elvetettik a koényvtari
szabaduldszoba otletét, helyette egy irodalmi szabadul6szobat alkottunk meg, amelyet
Csath Géza azonos ciml novellaja ihletett. Célja, hogy a résztvevok az edutainment
mentén ismerkedjenek meg egy irodalmi miivel, tovabba, hogy felkeltse az olvasas iranti
érdekl6dést. A jaték egy elmegyogyintézetet idézett meg, ahol a szabadul6 csoport a f6hos
torténetének rekonstrualdsat és magat a szabadulast kapta feladatul.

A szabadul6szoba mddszertana alapvetéen a kooperativ csoportmunkara épiil, mind a
szobat létrehozok, mind pedig a szabaduldk tekintetében. A kooperativ csoportmunka
lényege, hogy a diakok a csoporton belill a feladatokat egymassal kapcsolatot teremtve
oldjak meg. Fontos az 0sszedolgozas az eredmény eléréséért, mert a csoport tagjainak
mas és mas szerepiik/feladatuk van, igy egylittmiikodés nélkiil nem sziilethet meg a
megoldas. A munkamegosztas azért is fontos, hogy minden tag a sajat képességeit
kihasznalva tudjon hozzajarulni az eredményhez. Mindenki csak azt a feladatot végzi el,
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amiben a legjobb, igy tobb sikerélmény is éri a didkot, aki minden bizonnyal fel is lelkestil
ettdl és még jobban teljesit. A csoportmunka tantermi alkalmazasa nem ujszeri dolog,
el0szeretettel alkalmazzak kiilonb6z6 formdban - els6sorban a human tantargyak
tekintetében- az iskolakban, hiszen remekiil fejleszti a szocialis, valamint az intellektualis
készséget.

A modszertan meghatarozasahoz és kialakitasahoz fontos volt az elején tisztaznunk,
mi is a célunk a szabadulészobaval, ki a célcsoport, melyik korosztalynak készitjiik, ahogy
a fizikai korlatainkat és sziikségleteinket is meg kellett fogalmaznunk. Minden alkalom
valamilyen szempontbdl egy kicsit mas volt, ezért alkalmazkodnunk Kkellett, bizonyos
részeket sziilkség esetén meg is valtoztattunk, illetve olykor harom segitséget is
megengedtiink. De nem csak a feladatokat kellett a kozonséghez igazitanunk, hiszen az
egyetemi workshopok alkalmaval példaul szamos kiilféldi didk is szerette volna
kipréobalni a szobat, ezért egy angol verzié el6készitését is megkezdtiik.

Az 6t workshop célcsoportja a 3-4. osztalyos kozépiskolas didksag volt, kiegésziilve
kiilonféle egyetemi karokon tanulé hallgatékkal. (Egészségtudomanyi, Orvostudomanyi
és Bolcsészettudomanyi Kar). A szoba egyszerre négy-ot f6t fogadott turnusonként, egy-
egy esemény alkalmaval nagyjabdl 25 szabadulni vagyot foglalkoztatott. A kozépiskolas
didkok tekintetében pécsi tanuldkkal dolgozhattunk egyiitt, akik a Ledwey Klara
Gimnaziumbdl, a Babits Mihaly Gimnaziumbdl, a Miroslav Krleza Gimnaziumbdl és a
Zipernowsky Karoly Miiszaki Szakgimnaziumbol érkeztek hozzank. Csapatok alakultak
hallgatok és kozépiskolasok 6sszevonasaval (heterogén csoportositas), valamint tisztan
kozépiskolds, illetve tisztan egyetemista csoportok is létrejottek (homogén
csoportositas).

Kirivo esetnek szamitott viszont a masodik Jov4-Kép Workshop, mikor a meghivottak
kozul csak a Ledwey gimnazistai, illetve a Senior Akadémia tagjai jelentek meg, igy 6k
probalhattak ki a szabaduldszobat. Ez a miihely volt az els6 alkalom, mikor lehet§ségiink
nyilt egy id6sebb korosztallyal (50+) is kiprobalni a szobat, ez alkalommal is homogén,
illetve heterogén csoportokkal dolgozhattunk egyiitt. Az 0j korosztallyal valé elsé
tapasztalasokat kévette a 2019-es Ordogkatlan Fesztival, ahol a Pécsibolcsész Udvar egy
kisebb melléképiiletébe telepiiltiink be. Itt életkor szerint csak heterogén csoportokkal
talalkoztunk (12-65+ évesek), akik minden esetben ismerték egymast, igy a tagok
kommunikacios akadallyal nem talalkoztak, rugalmasan egyiitt tudtak dolgozni, a
feladatokat egymas kozt megosztva abszolvaltak. Ezt kovet6en a harmadik Jov6-Kép
Workshopon a PTE Tamogat6é Szolgalat munkatarsai és veliik néhany fogyatékkal él6
egyetemi hallgatd is (6sszesen 5 f6) részt vett a szabadulason, igy tjabb eredményekkel
gazdagodtunk.

2020 januarjaban részt vettiink a PTE BTK Nyilt napjan. Helyszinként az egyetemi
épiilet egy targyaldé terme szolgalt, ennek koszonhetben a jatéktér igen nagy mértékben
lecsokkent. A szobahoz ebben az esetben is ugyanazokat a kellékeket hasznaltuk. A jaték
dinamikajanak nem annyira kedvezett, hogy a jatékosok a szobaba valé belépés
pillanataban ismerkedtek meg egymassal. Ez meg is latszodott a tagok teljesitményén, s a
jaték kozbeni csapatmunkan is. A csapatok tilnyomé részt kicsusztak a rendelkezéstikre
allé id6bdl, igy nem is sikeriilt kijutniuk a szobabdl. A legnagyobb hatrany talan a
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kommunikacié hidnya volt. A jatékra el6regisztralassal lehetett bejutni, minek
kovetkeztében a csoport tagjait a jelentkezési sorrend hatarozta meg. Korosztalyt
tekintve 18 és 25 év kozotti jatékosok vettek részt a szabaduldsban. Osszesen hat turnus
jatszott, csoportonként 4 fovel.

2020 6szén a szakkollégium és a Human Fejlesztési és Mlivel6déstudomanyi Intézet
(HFMI) kozosen megrendezett HFMI Napja keretén beliil volt szerencsénk megjelenni a
Fekete Csond szabadulészobaval, itt id6 szlikében négy turnust tudtunk inditani,
turnusonként maximalis, azaz 6t fével. Az eseményen homogén csoportokat alakitottak a
hallgatok, akik kivétel nélkiil ismerték egymast.

A szabaduldszoba célja

Ahogy korabban is emlitettiik, eredetileg kozépiskolasok szamara készitettiik a szobat,
egyfajta segitségként vagy Osztonzésként a kotelezd olvasmanyok feldolgozasadhoz és
logikai gondolkodasuk fejlesztéséhez. Egy-egy konkrét mi interpretacidja volt a f6 cél,
tulajdonképpen az élménykdézponti tanulds, vagy a tanuldsi és olvasasi kedv
élménykozpontu segitése. Szeretnénk, ha a hasonl6 szabadulészobakat felhasznalnak az
iskolakban az 6rakon, beépitenék a manapsag egyébként is egyre terjed6 csoportmunkara
épiilé tantervekbe. Hiszen nem csak a jaték, a szabadulds élménye, de egy uj szoba
létrehozasa is nagyban hozzdjarulhatna a didkok érdeklédésének felkeltéséhez,
segithetné a mi, és a miihoz kapcsolddd informacidk feldolgozasat, elmélyitését, a
logikai/kritikus gondolkodas fejlédését, valamint a kreativitas fejlesztését. Nem utolsd
sorban pedig segithetné csapatszellem kialakuldsat, megmutatva a didkoknak az egyitittes
munka 6romét és annak lehetdségeit.

Barmely irodalmi mi feldolgozasahoz készithetiink ilyen segédletet, akar a fix elemek
megtartasaval, akar ujabb feladatok kitalalasaval, igy valoéban jol hasznalhaté modszer
lenne az oktatasban is. Bizonyos fix elemek igen hasznosak és konnyedén varialhatok az
Uj szobakhoz. Ilyen kulcseszkozok példaul a szamzaras lakatok vagy egy
szamitdgép/laptop, amelyet szintén lezarhatunk szinte barmilyen jelszoval, és a feloldast
kovetben is szamtalan lehetdség all rendelkezésre a kovetkez6 feladvany formatumat
tekintve.

Persze mindezek mellett a szoérakoztaté funkci6 sem maradhat el. A kiilénboz6
alkalmakkor mas korosztalyd, mas végzettségli és miveltségi szinten 1év6 vegyes
csoportokkal is volt dolgunk, ahol feladataink k6zé nem tartozott a tanitas vagy a nevelés.
Illyenkor a szorakoztatds és a logikai kihivasok élménye volt a f6 cél. A 2019. évi
Ordogkatlan Fesztivalon rengeteg vegyes csoporttal taldlkoztunk, korosztaly, nem és
miiveltség terén egyarant. Ez is segitett felismerniink azt, hogy a célcsoport
meghatarozasa mennyire fontos, valamint, hogy miként befolyasolhatja a szoba
felépitését akar a kiils6 jegyek, az eszk6z0k vagy a logikai 6sszefiiggések terén.
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A Kkerettorténet

Szabadulészobank Csath Géza Fekete Csond cimii novellat jarja korbe. Természetesen
nem sziikséges a miirél elnevezni a szobat, de ugy éreztiik, hogy ez a cim kellen sejtelmes,
titokzatos és hangzatos ahhoz, hogy a szoba is viselhesse ezt a nevet.

A torténet az Oriiltség felforgatd részleteit mutatja be kiméletlen mdédon. Az elbeszél6
egy fiq, aki egy pszichiaternek mesél az 6ccsérdl, Richardrol, aki egy nap hirtelen valami
furcsa valtozdson ment at, batyja szerint 6riltté és erdszakossa valt. Egyre nehezebben
viseli az dccse kicsapongasat, és a vele “Oriasi denevérszarnyakon” érkez6 fekete csondet,
amely szorny( dolgokra készteti Richardot. A korabban kis “sz6ke, piros kép{, petyegd”
kisfiut ezért elviszik az elmegyo6gyintézetbe, ahonnan elsd este hazaszokik a fekete csond
kiséretében, és Gjabb szérnyl dolgokra készill, igy batyjanak kell megvédenie a csaladot
a kis Richardt6l. Am a novella végére elbizonytalanodunk az olvasottakban, és abban,
vajon ki is volt az 6rtlt. Kinek sugta azokat az “iszonyu rémségeket” a csond.

A szoba torténetét ehhez kapcsoléddan talaltuk ki, amit minden csoportnak
elmeséltiink, miel6tt beléptek a szobaba. Egy elhagyatott elmegydgyintézet orvosainak és
apoléinak szerepébe bujhatnak a szabadulok. A kerettorténet szerint 6k kezelték a fiat, de
az megszokott, és bezarta Oket egy szobaba. Ezért minél hamarabb (esetiinkben
maximum 30 perc alatt) ki kell jutniuk a szobabol, hogy visszahozzak, és kozben azt is ki
kell deriteniiik, mi torténhetett vele, mi tortént a csaladjaval.

A torténet ismeretének szempontjabol kétféle csoporttal dolgoztunk. Az egyik csoport
el6zetesen olvasta mar a novellat, igy a torténet ismeretében fedezhették fel a szobat, mig
a masik csoportnak a kijutas kézben kellett felkutatnia a nyomokat, amik “elmesélik” a
torténetet. Miutan kijutottak, természetesen 6k is elolvashattdk a rovid novellat, vagy
megnézhették Lakatos Istvan képregényét, amelyet a novellahoz készitett
(megtekinthetd: mano, 2009), és amit minden alkalommal prébaltunk a kijarat mellett
kitenni falinjsagra, parafa tablara, vagy legalabb egy asztalra. Tapasztalataink szerint nem
voltak nagy kiilonbségek a kétféle csoport kozott. Minden csoport egyarant tudta élvezni
a jatékot, sot, a torténet el6zetes ismerete nem volt hatdssal a kijutottak szamanak
alakulasara.

Berendezés

Miutan a szoba alapjait lefektettiik — azaz a téma, a cél és az arculat meghatarozasat
kovetéen - gondoskodni kellett a targyi eszkozok beszerzésérdl és a berendezésrdl. A
tervezés ezen fazisaban fontos, hogy mindig hliek maradjunk az eredeti témahoz,
elképzeléshez és olyan targyakat valogassunk dssze, melyek illeszkednek a szoba elméleti
sikjahoz és elég strapabiréak ahhoz, hogy tobb jatékorat, illetve csapatot kiszolgaljanak.
A jaték kezdetekor mindig kiemeljiik azokat az elemeket, melyeket nem kell hasznalni.
Illyenek lehetnek a terem eredeti berendezései, melyeket nem tudunk eltavolitani (pl.:
raktarhelyiség polcai, konyvtari olvasoterem szabadpolcos allomanya... stb.). Erre
allomanyvédelmi/balesetvédelmi szempontbol is sziikség van, illetve, ha a résztvevék
nincsenek tisztaban a jatéktertlet hataraival, konnyen megeshet, hogy olyan eszkozoket
is hasznalnak, melyek nem tartoznak a szobahoz. A strapabirashoz hozza tartozik, hogy
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ugyan a szobat ugy kell kialakitani, hogy fizikai erét ne kelljen a jatékosoknak kifejteni -
ezt minden csapatnak kotelez6 kiemelni a kezdéskor - ettdl fliggetleniil megesik, hogy a
résztvevok megprébaljak a szoba elemeit manipulalni/leejtik a tArgyakat. A beszerzésnél
tobb forrast is figyelembe vehetiink: a vasarlason/kélcsonzésen kiviil hasznalhatjuk az
aktudlis helyszin adottsagait is, mint butorok, ruhafogas, sotétitéfiiggony,
vilagitastechnika, székek, asztalok, térelvalasztok. Ezt mindenképpen érdemes még a
betelepiilés el6tt tisztazni az illetékesekkel.

A szoba berendezésénél Kkiilonb6z6 szempontok szerinti besorolasi rendszert
alkalmazunk, a rendszer pontjait fix elemeknek is tekinthetjiik. Az eddig altalunk tervezett
szobak esetében 4+1 kategériat hataroztunk meg: sziikség van legaldbb egy feladatra,
amelyhez a bekészitett laptop hasznalata sziikséges, egy par fizikailag

osszekothetd targyra, legalabb egy logikailag 6sszekapcsolhato eszkozre, illetve tobb,
funkci6 nélkiili dologra is.

2. sz. abra - Fix elemek kategorizalasa

(@ Funkcio néikili tirgyak
|

+ Dekoracio

Forrds: sajdt forrds
PC

A személyi szamitégép asztali vagy hordozhaté verzidja esetiinkben felvalthato
barmilyen mas szamitastechnikai eszkozzel, hiszen a mi esetliinkben csak egy kép
megjelenitésére hasznaljuk, ami egy jelszd beirasat kovetGen jelenik meg.! PC hasznalata
javasolt, hiszen barmilyen jelszét be tudunk allitani: szam-, bet(i-, specialis karakterek
kombinacioja vagy akar képjelszd is.

Nemcsak a rengeteg jelsz6-generalasi lehet6ség, de a PC segitségével olvashaté
temérdek formatum is segitségiinkre lehet: megadhatunk kép, video- illetve
hangallomanyt is a jatékosoknak (megfeleld applikacio telepitésével ezeket kiilon is
jelszavazhatjuk), szoveges allomanyt vagy akar futtathat6 programot (JAVA, EXE) is
alkalmazhatunk, de akar internetes informacidkeresési feladat elé is allithatjuk a
résztvevOket. A mi esetlinkben a készililék repiil6 lizemmoddba volt allitva annak
érdekében, hogy a jatékosok ne tudjanak hozzaférni az internethez. A jelentkezok
életkoraval kapcsolatos ismeretek hidnya miatt ilyen tipusu keresési feladatot nem
definialtunk.

1 Ezt egyszeriien tgy oldottuk meg, hogy Windows alatt létrehoztunk egy ij felhasznaloi profilt, annak fidkjelszét generaltunk, amelyet,
ha a jatékosok helyesen adnak meg, a szamit6gép bejelentkezteti 6ket, és egy iires (ikonok nélkiili) asztal kiséretében megjelenik a
hattérkép, ami egyben a kovetkez6 feladvany is.
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Ha az eredeti célunkat tekintjiik, miszerint a szabadulészoba a koézépiskoldsoknak
hivatott egyfajta rahangoldédasként szolgalni a nehezen értheté vagy a szamukra
k6zombos/visszataszité miivek iranti érdekl6dés felkeltésében, egy informaciokereséssel
kapcsolatos feladat remek alkalom lehetett volna a mi fontos mozzanatainak
megértetésére. Mindemellett ennek a feladattipusnak megvan az a tulajdonsaga, hogy az
alany keresés kdozben megjegyzi a latottakat, igy onkénteleniil is rendszert épit fel az
olvasott informaciokbol; ezen tudasanyag segitségével olyan részleteket is megdrizhet,
amit a gamifikacids technika nélkiil nem tett volna, példaul keresés kdzben adatokat talal
a koltordl, amely adatokat igyekszik a szoba valamely eleméhez kotni/a megoldashoz
felhasznalni (pl.: a koltd sziiletési évét hasznalni az egyik lakat nyitasahoz) vagy a ml
részletét hasznositani a kijutas érdekében (pl.: a mi keletkezésének évszamat hasznalni
megfejtésként). A szabaduldszoba tervezésekor viszont figyelembe kellett venniink, hogy
a jatékot nagyobb részt a szakkollégium workshopjain fogjuk hasznalni, ahol nem minden
esetben taldlkozunk az altalunk preferalt korcsoporttal, igy a feladatokat igyekeztiink ugy
osszedllitani, hogy azok korcsoportok tekintetében a jatékosok szélesebb spektrumat
fedjék le.

Fizikailag 6sszekapcsolhat6 targyak

Tervezéskor érdemes odafigyelni a tényre, hogy minden csapat mas osszetételd,
azonban talalunk k6zo6s vonasokat. Megfigyeléseink szerint a csapatokban altalaban van
egy vezetl/sz0sz0l6 egyén, aki igyekszik a munkafolyamatokat koordinadlni, az
Osszegyjtott adatokat feldolgozni, azokb6l informaciét generdlni a csapat tobbi tagja
szamara. Emellett megtalalunk még két kisebb szerepet a csoportokon beliil: az egyik, a
.keresgél6”, aki minden targyat megfog, megvizsgal, majd arrél - ha 6sszeszokott
csapatrol beszéliink — beszamol a csapattarsaknak. Ez a szerepkor nem allando: eleinte a
csapat valamennyi tagja fizikai nyomok, targyak, kapcsol6dasi lehet6ségek utan kutat,
majd (koriilbeliil a jatékidé felénél) az arany megfordul, és mar csak legfeljebb két tag érzi
magaénak ezt a szerepet; flként az 6 jatékban tartdsuk végett terveziink ezekkel az
elemekkel.

Fizikailag 6sszekapcsolhaté targyaknak tekintiink minden olyan elemet, amelyek a
kijutashoz szilikségesek, és csak egymasba illesztve/helyezve nyernek értelmet; a mi
esetiinkben ilyen a két darab ceruzaelem, illetve a fiilhallgat6 /hangszoro is.

Logikailag 6sszekapcsolhato targyak

A masik nagyobb kategéria a logikailag 6sszekapcsolhaté targyak halmaza. Az ide
tartozd dolgok kore kissé képlékenyebb talaj: a szobanak olyan elemeit soroljuk ide,
amelyek fizikailag nem, de logikai sikon kapcsolédnak egymashoz; ez a kapcsolat
altalaban felismerésen, ritkabban tapasztalaton/tudason alapul. A mi esetiinkben ilyen a
laptop feloldasat kovetéen lathaté képrejtvény. A résztvevék az emoji-jelek
értelmezésénél altalaban hangosan felolvassak a jeleket - sajat értelmezésiik szerint -
majd a csapat egyik tagja felismeri az eredeti mi els6 par sorat. Itt tovabbi timpontot nem
adunk, a csapattagoknak el6zetes tudasuk alapjan kell kitaldlniuk, hogy Arany Janostol
szarmazik a feladatban szerepld Csaladi kor cimi alkotas. Ezutan elkezdenek olyan elem
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utan kutatni, amelynek koze lehet a versrészlethez. Ennél a fazisnal mar vagy az elején
megtalaltak a verseskotetet, vagy az éppen akkor is targyi anyagok utan kutatd
csapattag(ok) ragadjak meg a figyelmet az altaluk megtalalt konyvvel.

Ha jol ismerjiik a jatékosok csoportjat, épithetiink tudasukra (ismernek-e bizonyos
miiveket vagy idegen szavakat/kifejezéseket). Esetiinkben a jatékosok tobb
korcsoportbdl és iskolai végzettséggel érkeztek, ezért tartéozkodtunk azoktdél a
feladvanyoktdl, amelyek eldzetes ismereteket igényelnek.

Funkcié nélkiili targyak

A szobdaba igyeksziink olyan dekoracids targyakat is betenni, amelyek nem segitenek a
megoldasok megtalalasaban. Ilyenek lehetnek a kiilonb6z6 hasznalati targyak, fotok,
dokumentumok, képek a falon, 4ll6 vagy pontatlan id6t mutaté faliéra. Ezeket az elemeket
zajként, azaz zavaro tényez6ként hasznaljuk. Ezen elemek kivalasztasanal fontos szem
el6tt tartani a mennyiséget és a latszolagos hasznossagot is, meg kell talalni az egyensulyt
a két tényezdé kozott. Ha példaul azt mondjuk, hogy a torténet szerint a jatékosok
detektivek és a szobaban elhelyeziink leleteket, jogi dokumentacidt, illetve jelentéseket, a
csapatok kivétel nélkiil el fognak indulni egy olyan vonalon, melyben nagy jelentéséget
tulajdonitanak majd a széban forgdé anyagoknak. Ezt ellensulyozhatjuk, ha tdl sok
dokumentumot mellékellink: Ilyenkor, ha el is kezdik visszafejteni a szalakat, a sok adat
miatt el6ébb-utébb félreteszik az anyagot, esetleg késébb térnek vissza ra, mikor
megakadnak valamely masik feladat megoldasa kézben. Egy masik modszer lehet, ha az
adatokat ugy jelenitjiik meg, hogy azok hasznalhatatlanok a jaték szempontjabol. Mivel a
mi esetiinkben a csapatok hamar taldlkoznak szamzaras lakatokkal, igyekeznek el§szor
ezeket Kkinyitni, igy a dokumentumokon valamely ide passzolé szamkombinaciot
kezdenek keresni. Ha a lapon talalnak is szamsorokat, de azok karaktereinek szama nem
egyezik meg a zarak karaktereinek szamaival, a sorozatot automatikusan elvetik. Ritkan
el6fordul, hogy a résztvevok elkezdenek matematikai 6sszefiiggéseket is keresni az egyes
szamokkal, de az alacsony el6fordulas miatt ettdl eltekintettiink.

Hangulatért felelds elemek, dekoracio

A funkcid nélkiili targyakkal szorosan 6sszefliggd — am mégis kiilon kategoriat képezd
- csoport a hangulatért felel6s elemek halmaza. Ezek az eszkozok, hasonléan a fent
emlitettekhez, dekoracids célt szolgalnak, viszont a csapatokat nem hatraltatjak (sot,
valamelyest segithetik is) a feladatok megoldasaban, illetve kézvetve a kijutasban.

Ennél a kategdridnal beszélhetiink olyan eszk6zok bevezetésérdl, mint - a mindenki
szamara jol lathato helyen elhelyezett - visszaszamlalo (esetiinkben ez tabletkésziiléken,
teljes képerny6n megjelenitett visszaszamlalé applikacié) vagy a szobaban hallhaté zene.
Utobbinak jelent6séget is adhatunk, igy még egy érzékszervet bevonhatunk a jatékba, de
a mi esetiinkben ennek pusztan ,dekoraciés” szerepe van. A hangulathoz példankban
hozzajarul a sotétités is, hiszen a torténet szerint egy elhagyott épiiletbe tortek be a
jatékosok, igy a csekély mértéki vilagitas ésszert is egy ilyen kornyezetben. Mindemellett
a félhomaly segithet is a jatékosoknak a verseskotetben taldlt papirfecni gyorsabb
leolvasasaban: tapasztalataink szerint azokon a helyszineken, ahol a s6tétités nem, vagy

336



Balint Istvan Abrahdm - Rémer Viola - Siit6 Ramoéna

csak részben volt megoldhat6, a jatékosok a megmaradt fényforras felé iranyitva
igyekezték leolvasni a rejtett karaktereket a lapokrdl, kihagyva ezzel az UV-lampa
hasznalatat, amit egy sotét kornyezetben a csapatok jellemzden el6bb elkezdtek
hasznalni.

Helyszin

Az elsd szoba tervezésekor (azaz: alfa-verzidnal) adott helyszinnel dolgoztunk, a PTE
KPVK Pécsi Képzési Kézpontjanak Kari Konyvtaraban kertlt lebonyolitdsra a program.
Ahogy a szoba ujabb verziojan kezdtiink dolgozni (és kozeledett az egyetemi kar
szervezeti atalakuldsa) Gjra atgondoltuk a helyszinnel kapcsolatos kritériumokat.

Tapasztalataink szerint a szabaduldszoba résztvevéinek optimalis szdma négy és ot {6
kozé tehetd: négynél kevesebb résztvevd szamara tul soknak bizonyul a feladatok szama,
ot f6 felett pedig nehézkessé valik a kommunikacio, féleg azokban az esetekben, mikor
nem 0sszeszokott csapatnak kell kiszabadulnia. Emellett a szoba nagysaga is korlatozé
tényez0: ha tobb résztvevot szeretnénk foglalkoztatni, gondoskodnunk kell a megfeleld
nagysagu jatéktérrol és a helyiség megfeleld szell6zésérdl is, amely probléma megoldasa
a jatékosok szamanak emelésével bonyolultabba valik. Mindazonaltal, ha néveljiik a
jatékteret, a rendelkezésre 4all6 helyet ki kell tolteni dekoraciés elemekkel, hogy a szoba
hangulatat a valtoztatas ne érintse negativan.

Az aktudlis helyszint ezért mindig ugy valasztjuk meg, hogy az képes legyen négy fot
befogadni Uigy, hogy a tér ne legyen zstufolt, a szoba elemei egymasto6l szemmel lathatdlag
elkiilonithet6ek legyenek? és az id6zit6 a szoba barmely pontjabdl lathat6 - az alafestd
zene pedig hallhaté - legyen. Forgalmasabb helyszineken fokozottan tigyeliink a fizikai
szeparaciora, igyeksziink olyan termet valasztani, ami a kilsé felektdl levalaszthato, a
hely akusztikaja pedig kizarja a kiils6 zajokat, emellett az alafestd zene nem zavarja a
szoban kiviili eseményeket. Ilyen esetekben a legjobb, ha a szoba teriiletén tudunk
soOtétiteni is.

A helyszin kivalasztasaval kapcsolatosan minimum kovetelményeket is felallitottunk:

- A szobaban megfeleld szellzést kell biztositani.

- Legalabb négy f6 befogadasara alkalmas térre van sziikség (az emlitett tavolsagok
betartasaval), tovabba el kell férnie egy asztalnak és egy polcnak (vagy két darab
asztalnak) annak érdekében, hogy a kellékeket el tudjuk rendezni.

- Sziikség van egy konnektorra, ahova az UV-lampa csatlakoztathato.

Tapasztalatok

Nem volt egyszer( feladatunk a kutatassal és a mérési eredmények felmutatasaval,
hiszen nagyon vegyes kdzonséggel, mindig mas tipusu rendezvényen és kicsit masképp
valésult meg a szabadul6szoba. Ugyanakkor igyekeztiik lejegyezni a tapasztalatainkat, és
masodik-harmadik alkalomra egy elégedettségi kérddivet is készitettiink, amit rogton a

2 A szobaban berendeziink egy iréasztalt (ide kertil a laptop, egy 6ra, a telefon, a hivatalos dokumentaciok, a féldre az aktataska) egy
zenesarkot (ide keriilnek a lemezek és a lejatszd) és egy konyvespolcot (ami olykor olvasésarokként kertil felallitasra, polc hianyaban).
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szabadulds utdn, anonim modon toltottek ki az onként jelentkezék. Ez leginkabb
szamunkra volt jo visszacsatolas azzal kapcsolatosan, hogy jol miikédott-e a szoba,
élvezhetd volt-e, valamint, hogy kell-e valamelyik feladaton valtoztatnunk, mert esetleg
tal nehéz volt.

Az esetek tobbségében nagyon jol érezték magukat a szabaduldk, még azok is, akiknek
esetleg nem sikertilt kijutniuk, igy abban biztosak lehetiink, hogy a szérakoztat6 funkcidt
sikertilt elérniink. A legtobben azt a feladatot talaltak a legnehezebbnek, amikor a papir
alapt Bach kottakbol kellett rajonni, hogy meg kell hallgatniuk egy Bach lemez negyedik
felvételét (ugyanis négy darab Bach kottat helyeztiink ki). A legjobban viszont azt
szerették, amikor meghallgattdk a CD-t, amin a szokott fid pszichiatriai beszélgetéseinek
felvétele volt hallhatd, amikbdl szintén Gjabb szamkodot kaptak, ami mar az ajté kulcsat
0rzd ladat nyitotta.

Mi magunk is mindig nagyon jél éreztiik magunkat. Szdmunkra is nagy élmény volt
latni, hogyan miikédik a szoba, valamint, hogy mennyire élvezik a szabaduldk. A
legfontosabb tapasztalatunk az els§ néhany alkalom utdn az volt, hogy a csoportok
létszama idedlisan 4-5 f6. Ennél tobb résztvevd esetén néhanyan feleslegesnek érezhetik
magukat, mert nem férnek hozzad a nyomokhoz. Ehhez igyekeztlink tartani magunkat,
hogy mindenki szamadra élvezhetd legyen a jaték.

A csoportokon beliili szerepekkel és munkamegosztassal kapcsolatban is érdekes
tapasztalatokat szereztlink. A legtobb csapatban altaldban hamar kialakultak a szerepek,
és egymasra hangolédva, f6ként egymassal kommunikalva, gérdiilékenyen oldottak meg
a sorra eléjiik keriil6 kihivasokat. Mas csoportokban azonban tdl sokan voltak, akik csak
a fizikai, targyi nyomokat keresték, de a logikai 6sszekapcsolasokban mar nem vettek
részt. Ok 4ltaldban lassabban haladtak, de a legtobbszor Kkijutottak. A legnagyobb
problémat az okozta, amikor a csoporttagok kozott nem volt meg a megfeleld
kommunikacié. Mindenki sajat vonalon, egyediil, vagy parban prébalta végigvezetni a
szalakat. Tobbnyire 6k voltak azok, akiknek nem sikeriilt id6ben megtalalni a kulcsot,
hiszen minden feladat és minden kis nyom egymashoz kapcsoldodik vagy logikailag, vagy
fizikailag, ezért nagy sziikség van ra, hogy a csoport tagjai folyamatosan konzultaljanak
egymassal, és segitsenek a masiknak, egyiitt otleteljenek, hogy amit talaltak, vajon mihez
kapcsolhato.

Tapasztalataink szerint az egyetemistak sokszor gyorsabban vagy jobban asszocialtak,
mint a kozépiskolasok vagy a kdzépkoruak. Konnyebben elvonatkoztattak a tényektdl, és
a miértekre keresték a valaszt, nem pedig arra, hogy “mi ez”. A fiatalabbak
(kozépiskolasok) elénye az emojik ismerete volt, hiszen az egyik feladatban egy vers
részletet kellett “leforditani” emojikr6l szavakra, ami igy vezetett el a verses kotethez,
amelyben tjabb nyomot talaltak. Azonban az egyetemistaknak és az id6sebbeknek az volt
az elénytik, hogy még ismerték, és tudtak hasznalni a kazettas walkmant és a discmant,
amit a kozépiskolasok zome nem is latott még. S6t, sajnos problémat jelentett olykor az
is, hogy a kozépiskolasok nem tudtak, hogyan kell helyesen behelyezni az elemeket a
gépbe. Manapsag, az akkumulatoros kiityiik kordban dgy tilinik, hogy az elemeknek is
lejart az idejiik.
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